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ABSTRACT 

The low learning outcomes of students in the topic of equivalent ratios, as well as the lack of teaching materials to assist 

students of SMP Negeri 14 Tanjungpinang in understanding the concept of equivalent ratios are the background of this 

research. The study aims to develop an interactive teaching material to help students actively build their understanding of 

the equivalent ratios topic. The teaching materials produced in this research is an interactive digital learning media called 

Interactive Electronic Worksheets (E-LKPD). The E-LKPD developed through three stages of research; define, design, and 

development. E-LKPD's validity asses by subject matter experts, media experts, and language experts. The E-LKPD's 

validity data is collected using a Likert scale questionnaire instrument and then analyzed using percentage analysis 

techniques. The results of expert assessment analysis show that the developed interactive E-LKPD reaches a highly valid 

category as teaching materials on the topic of equivalent ratios. The level of suitability for the material aspect reaches 

84.28%, for the media aspect reaches 84.17%, and for the language aspect reaches 82.85%. This research implies that 

interactive learning media involving students actively exploring new knowledge can be an alternative teaching material to 

help students understand the the new knowledge. 
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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil belajar peserta didik yang masih rendah pada materi perbandingan senilai, serta 

belum tersedianya bahan ajar yang dapat membantu peserta didik di SMP Negeri 14 Tanjungpinang belajar 

mengkonstruksi konsep materi secara interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif yang 

dapat membantu peserta didik belajar aktif membangun pemahamannya pada materi perbandingan senilai. Bahan ajar 

yang dihasilkan ialah media pembelajaran digital E-LKPD interaktif pada materi perbandingan senilai. E-LKPD 

dikembangkan melalui tiga tahapan penelitian yaitu define, design, dan development. Penilaian kelayakan E-LKPD 

didasarkan pada penilaian validitas oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Data validitas E-LKPD dikumpulkan 

dengan menggunakan instrumen angket. Validitas media dianalisis dengan menggunakan teknik analisis persentase. Hasil 

analisis valiadsi menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif yang dikembangkan mencapai kategori sangat valid sebagai bahan 

ajar pada materi perbandingan senilai. Tingkat kesesuaian pada aspek materi mencapai 84,28%, pada aspek media 

mencapai 84,17%, dan  pada aspek bahasa mencapai 82,85%. Implikasi dari hasil penelitian ini ialah media pembelajaran 

yang dikemas secara interaktif dan melibatkan peserta didik pada proses eksplorasi pengetahuan baru dapat menjadi 

alternatif bahan ajar untuk membantu memahami pengetahuan baru. 
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PENDAHULUAN 

  Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi pada abad 21 membuka potensi 

pengembangan inovasi pada berbagai aspek pendidikan. Pengembangan teknologi e-learning 

memungkinkan dilaksanakannya pembelajaran blanded learning yang mengkombinasikan 
pembelajaran luring dan daring sebagai upaya optimalisasi motivasi dan hasil belajar peserta didik 

(Sari, 2017; Tiharita, 2018). Hadirnya berbagai platform meeting online seperti Zoom Meeting, Google 

Meet, Microsoft Teams, dan lain-lain, memberikan peluang berkembangnya implementasi 

pembelajaran tatap muka daring yang dapat menghubungkan peserta pada lokasi yang berjauhan. 

Inovasi software dan authoring tools yang kian maju memberikan peluang bagi pengembangan 
berbagai desain media pembelajaran untuk menunjang efisiensi dan efektivitas pembelajaran. 

  Media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi (ICT) merupakan jenis 

media pembelajaran yang banyak dikembangkan dewasa ini. Media pembelajaran berbasis ICT dapat 

dikembangkan dalam berbagai bentuk format digital seperti format aplikasi yang dapat diakses pada 

perangkat smartphone maupun PC/laptop, dan format file web (.HTML, .PHP, .CSS, dan lain-lain) 

yang dapat diakses melalui jaringan internet. Hasil penelitian terdahulu menunjukkan penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbasis ICT efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik (Affandi et 

al., 2020; Kusmayanti & Murtiyasa, 2024) dan praktis digunakan oleh peserta didik (Fauzy et al., 2023).  

Disamping itu, media pembelajaran berbasis ICT juga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik (Adiko, 2019; Puspitasari & Lestari, 2022). 

  Aplikasi berbasis web Liveworksheets dapat digunakan untuk mendesain media 
pembelajaran interaktif berbasis ICT (Prastika & Masniladevi, 2021). Aplikasi ini dapat digunakan 

untuk mengubah file lembar kerja bereksistensi doc., pdf, jpg dan lainnya, menjadi lembar kerja 

berbasis digital yang interaktif. Liveworksheets dilengkapi dengan fitur-fitur yang dapat dimanfaatkan 

untuk mendesain lembar kerja digital yang interaktif. Liveworksheets  menyediakan fitur untuk 

membuat tautan yang dapat digunakan untuk mengakses media pembelajaran digital yang dihasilkan  

secara online. Media pembelajaran digital berbasis Liveworksheets menurut studi terdahulu praktis 
digunakan, dan efektif digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan (Asmaryadi 

et al., 2022; Farman et al., 2021). Studi terdahulu juga menunjukkan media pembelajaran digital 

berbasis Liveworksheets dapat digunakan untuk meningkatkan kemandirian belajar (Suryandari et al., 

2023), dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah (Qudwatullathifah et al., 2023). 

  Berdasarkan studi awal di SMP Negeri 14 Tanjungpinang, peserta didik pada umumnya 

memiliki hasil belajar matematika yang rendah pada pokok materi perbandingan senilai. Masih banyak 
peserta didik seringkali keliru mengidentifikasi apakah masalah matematis yang disajikan relevan 

dengan konsep perbandingan senilai atau bukan. Peserta didik juga cenderung memberikan solusi 

yang keliru saat menyelesaikan masalah matematis yang berbeda dengan contoh yang diberikan oleh 

guru. Lebih lanjut, mereka cenderung gagal memberikan interpretasi masalah dengan benar atas 

permasalahan kontekstual yang lebih kompleks. Menurut Anderson & Krathwohl (Trianggono, 2017) 
siswa yang memahami suatu konsep dapat dapat mengkonstruksi makna konsep dalam bentuk 

representasi lain, dapat menganalisa koneksi antara konsep dengan pengetahuan lama dan informasi 

baru. Oleh karena itu, berbagai masalah yang dialami oleh peserta didik tersebut mengindikasikan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep materi masih kurang baik.  

  Hasil analisa wawancara dengan guru menunjukkan bahwa bahan ajar yang digunakan pada 

pembelajaran materi perbandingan senilai ialah buku ajar matematika dan LKS yang tersedia dengan 
jumlah terbatas. Kedua bahan ajar tersebut menggunakan strategi ekspositori dalam penyajian uraian 

materi. Menurut Sanjaya (Safriadi, 2017), pada strategi ekspositori peserta didik dipandang sebagai 

subjek pasif yang siap menerima informasi pelajaran yang diperoleh melalui aktivitas mendengarkan, 

menyimak atau membaca. Peserta didik tidak dilibatkan secara aktif pada proses ekplorasi dan 
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elaborasi pengetahuan baru yang dapat berdampak pada penguasaan konsep materi yang dimiliki 

oleh peserta didik menjadi kurang baik.  

Belum tersedianya bahan ajar yang potensial memfasilitasi peserta didik untuk dapat aktif 

terlibat mengkonstruksi pengetahuan baru merupakan masalah yang perlu segera dicarikan solusinya. 
Hal ini dikarenakan hasil studi terdahulu menunjukkan terdapat pengaruh yang signifikan dari bahan 

ajar dengan kemampuan pemahamn konsep peserta didik (Romadhani & Harahap, 2022). Bahan ajar 

merupakan perangkat pembelajaran yang krusial untuk mendukung ketercapaian tujuan 

pembelajaran. Bahan ajar yang didesain secara terstruktur dengan menerapkan strategi pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik, disertai panduan alur belajar yang jelas dan asesmen yang sesuai 

dapat memfasilitasi peserta didik belajar aktif membangun pengetahuan baru. Tidak tersedianya 
bahan ajar yang sesuai dapat mengurangi efisiensi dan efektivitas pembelajaran. 

Yanti et al. (2019) melalui penelitiannya menemukan bahwa penggunaan media 

pembelajaran digital dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran. Hal ini 

dikarenakan media pembelajaran digital yang didesain dengan tampilan visual yang menarik dan fitur-

fitur yang keratif dapat mengundang rasa ingin tahu peserta didik. Rangkaian kegiatan belajar yang 
didesain secara interaktif dan terstruktur dapat menumbuhkan kemauan peserta didik untuk terlibat 

aktif melakukan aktivitas belajar mengkonstruksi pengetahuan baru. Dampaknya, pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang dipelajari menjadi lebih baik. Hal ini didukung oleh hasil penelitian 

terdahulu yang menunjukkan media pembelajaran berbasis teknologi digital efektif digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik (Faijah et al., 2022; Gaffar & Sugandi, 2019).  

Media pembelajaran digital juga diprediksi akan lebih diminati peserta didik di SMP Negeri 14 
Tanjungpinang. Hal ini didasarkan pada pengalaman guru ketika menggunakan video pembelajaran 

dan kuis interaktif berbasis Quiziz pada materi lain, peserta didik tampak lebih antusias mengikuti 

pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran digital interaktif valid sehingga dapat memfasilitasi peserta 

didik terlibat aktif membangun pengetahuan baru pada materi perbandingan senilai. Adapun rumusan 
penelitian ini ialah bagaimanakah desain media pembelajaran digital yang valid sehingga dapat 

memfasilitasi peserta didik terlibat aktif membangun pengetahuan baru pada materi perbandingan 

senilai?  

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian pengembangan ini menerapkan model 4D karya Thiagarajan et al. melalui tahapan 

penelitian Define, Design, Development, dan Disseminate (Ramadhona et al., 2023). Penelitian yang 

dilaksankan bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital yang valid sehingga dapat 

dapat memfasilitasi peserta didik terlibat aktif membangun pengetahuan baru pada materi 
perbandingan senilai. Oleh karena itu, penelitian ini hanya sampai pada tahap Development. 

Tahap Define bertujuan untuk menetapkan tujuan pembelajaran dan kriteria bahan ajar yang 

dibutuhkan (Hayati et al., 2022). Pada tahap Define dilakukan beberapa kegiatan, anatara lain: (1) 

analisis masalah rendahnya hasil belajar pada materi perbandingan senilai dan hubungannya dengan 

pemahaman konsep, analisi kesesuaian ketersediaan bahan ajar, (2) analisis karakteristik peserta 

didik yang didasarkan pada pengamatan guru terhadap respon dan partisipasi peserta didik selama 
pembelajaran, (3) analisis tugas belajar bertujuan untuk mendapatkan informasi kompetensi dan 

indikator pembelajaran yang dibebankan pada materi perbandingan senilai, (4) analisis materi, 

bertujuan untuk mengidentifikasi konsep materi dan organisasinya, dan (5) perumusan tujuan 

pembelajaran. Hasil analisa tersebut menjadi landasan dalam menentukan jenis dan rancangan 

produk bahan ajar yang hendak dikembangkan. 
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Tahap Design bertujuan untuk merancang prototype media yang dikembangkan (Julfianto et 

al., 2022). Tahap ini diawali dengan pengembangan instumen penilaian kelayakan media ditinjau 
berdasarkan aspek materi, aspek bahasa dan aspek media. Kegiatan berikutnya berupa pemilihan 

media yang sesuai digunakan untuk menyampaikan instruksional pembelajaran. Pemilihan media ini 

dilakukan dengan mempertimbangkan hasil analisa pada tahap sebelumnya, atribut desain elemen 

media, serta aksesibilitas media. Kegiatan slanjutnya berupa pemilihan format media dengan 

mempertimbangkan strategi pempelajaran yang dapat mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran. 

Kegiatan akhir berupa pengembangan prototype media yang didesain secara utuh.  
Tahap Development fokus pada penilaian kelayakan E-LKPD dan revisinya (Elvi et al., 2021). 

Pada tahap Development dilakukan penilaian kelayakan E-LKPD oleh pakar berdasarkan tiga aspek 

penilaian yaitu kelayakan materi oleh ahli materi, kelayakan bahasa oleh ahli bahasa, dan kelayakan 

media oleh ahli media. Data kelayakan E-LKPD dikumpulkan dengan menggunakan instrumen 

validasi yang telah dikembangkan pada tahap Design. Instrumen validasi ini juga memuat data 
komentar/saran perbaikan dari para ahli yang digunakan untuk merevisi E-LKPD. 

Instrumen penelitian yang digunakan berupa instrumen angket yang dikembangkan 

berbentuk angket skala Likert dengan lima tipe respon dengan skor terendah Sangat Tidak Setuju 

(STS) = 1 hingga skor tertinggi Sangat Setuju (SS) = 5. Instrumen angket digunakan untuk 

menghimpun data validitas media menurut ahli. Data penilaian ahli yang diperoleh selanjutnya 

digunakan untuk menghitung persentase (𝑝) skor validator dengan menggunakan rumus adaptasi 
dari Supardi (2015): 

𝑝 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100%

 

 

Untuk menentukan tingkan kevalidan E-LKPD maka persentase skor validasi diinterpretasikan 

menurut kriteria penilaian pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kategori Tingkat Validasi 

No Rentang nilai p Kategori 

1 81% < p ≤ 100% Sangat Valid 

2 61% < p ≤ 80% Valid 

3 41% < p ≤ 60% Cukup Valid 

4 21% < p ≤ 40% Kurang Valid 

5 0%  < p ≤ 20% Tidak Valid 

 

.HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini  berupa E-LKPD interaktif berbantuan Liveworksheets pada materi 

Perbandingan Senilai untuk peserta didik SMP kelas VII. Dengan menggunakan model 4D karya 

Thiagarajan et al (Ramadhona et al., 2023), E-LKPD dikembangkan melalui 3 (tiga) tahapan penelitian 
yaitu Define, Design, dan Development. Di bawah ini dipaparkan hasil yang diperoleh pada masing-

masing tahapan penelitian yang telah dilakukan. 
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Define 

Berdasarkan analisa kondisi awal di SMP Negeri 14 Tanjungpinang diperoleh informasi 

bahwa rendahnya hasil belajar peserta didik kelas VII pada materi perbandingan senilai disebabkan 
oleh pemahamn konsep materi pelajaran yang masih kurang baik. Salah satu faktor penyebabnya 

ialah belum tersedianya bahan ajar yang efektif digunakan untuk membantu peserta didik memahami 

konsep perbandingan senilai. Pada pembelajaran materi perbandingan senilai, bahan ajar yang 

digunkan terdiri dari buku ajar dan LKS Matematika Kelas VII sesuai Kurikulum 2013. Kedua bahan 

ajar tersebut masih menggunakan strategi ekspositori yang memaparkan uraian konsep materi secara 

ekspositori diikuti dengan penjelasan contoh soal dan latihan pemahaman materi. Penyajian materi 
dengan strategi ekspositori menurut Sanjaya (Safriadi, 2017) tidak dilibatkan secara aktif pada proses 

konstruksi pengetahuan sehingga berdampak pada pemahaman konsep materi yang kurang baik. 

Oleh karenanya, bahan ajar yang dapat memfasilitasi peserta didik terlibat aktif membangun 

pengetahuan baru sangat dibutuhkan untuk dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

materi pelajaran. 
Hasil analisa menunjukkan peserta didik di SMP Negeri 14 Tanjungpinang menyenangi media 

pembelajaran berbasis ICT. Pada pembelajaran berbantuan media berbasis ICT seperti video 

pembelajaran dan kuis digital interaktif, peserta didik tampak lebih fokus dan antusias mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, bahan ajar yang dikembangkan dapat berupa media 

pembelajaran berbasis ICT agar yang didesain secara interaktif sehingga dapat memfasilitasi peserta 

didik untuk terlibat aktif membangun pengetahuan baru . 
Kompetensi pembelajaran yang dibebankan pada materi perbandingan senilai terdiri dari satu 

kompetensi pengetahuan dan satu kompetensi keterampilan. Kompetensi tersebut kemudian 

dikembangkan menjadi 3 (tiga) indikator pembelajaran yang relevan dengan materi perbandingan 

senilai. Sub materi perbandingan senilai terdiri dari: definisi perbandingan senilai, perbandingan senilai 

dalam bentuk tabel, grafik dan persamaan, dan penerapan konsep perbandingan senilai. Adapun 
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai fokus pada, (1) pemahaman konsep perbandingan senilai dan 

karakteristiknya, (2) menggunakan tabel, grafik, dan persamaan dalam penyelesaian masalah, dan  

Design 

Kegiatan awal pada tahap define berupa pengembangan instrumen validasi yang terdiri dari 

lembar validasi ahli materi,  ahli bahasa, dan ahli media. Langkah selanjutnya yaitu pemilihan media 
yang akan dikembangkan sebagai bahan ajar dikaitkan dengan hasil analisis pada tahap sebelumnya, 

yakni media pembelajaran berbasis ICT yang dapat memfasilitasi peserta didik untuk terlibat aktif 

membangun pengetahuan baru. Salah satu media pembelajaran yang memenuhi kriteria tersebut 

ialah Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD). E-LKPD merupakan bahan ajar yang dikemas 

secara digital, memuat rangkaian aktivitas belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran (Costadena & 
Suniasih, 2022). Komponen E-LKPD terdiri atas identitas LKPD yang ditampilkan pada laman cover, 

kompetensi dan tujuan pembelajaran, rangkaian kegiatan belajar, dan evaluasi. Penggunaan E-LKPD 

sebagai bahan ajar dapat meningkatkan aktivitas peserta didik selama pembelajaran (Suryani & Rini, 

2023). 

Aktivitas kegiatan belajar pada E-LKPD dikembangkan dengan menerapkan strategi 

pemecahan masalah untuk merangsang keterlibatan peserta didik membangun pengetahuan baru. 
Dengan merangsang peserta didik untuk berpartisipasi aktif pada proses pembelajaran menurut 

Kosasih (2021) akan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran. 

Bentuk keterlibatan peserta didik pada aktivitas kognitif berupa menganalisa masalah, 

menginterpretasi informasi, menyusun solusi, menyusun argumen dan menarik kesimpulan. Gagasan 

atau ide yang dihasilkan dari aktivitas kognitif kemudian  dikomunikasikan pada template atau fitur 
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interaksi yang telah disediakan. E-LKPD juga dilengkapi dengan fitur yang dapat digunakan untuk 

menampilkan umpan balik hasil kerja yang telah di submit oleh peserta didik.  
Draft E-LKPD didesain dengan menggunakan aplikasi Canva dengan output file pdf., yang 

kemudian didesain lebih lanjut pada aplikasi berbasis web Liveworksheets untuk menghasilkan 

prototype E-LKPD. Pada  Gambar 1 disajikan cuplikan prototype pada komponen kegiatan belajar. 

 

 

Gambar 1. Cuplikan Prototype komponen Kegiatan Belajar 

 

Cuplikan prototype pada Gambar 1 menunjukkan adanya template yang disediakan sebagai 

tempat peserta didik menuangkan gagasan hasil kegiatan berpikir yang dilakukannya. Terdapat juga 

aktivitas memasangkan objek sebagai  representasi gagasan matematis dalam bentuk visual. 

Development 

Pada tahap development dilakukan proses validasi E-LKPD untuk menilai kelayakan E-LKPD 

ditinjau dari tiga aspek yaitu aspek materi, media, dan bahasa. Validasi materi bertujuan untuk menilai 

kelayakan materi berdasarkan isi dan penyajian materi. Hasil validasi E-LKPD pada aspek materi 
disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel  2. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Nilai validasi 𝑝 (%) Interpretasi 

1 Kelayakan isi 84,44 Sangat Valid 

2 Kelayakan penyajian 84,00 Sangat Valid 

Total 84,28 Sangat Valid 

  

Hasil validasi pada aspek materi menunjukkan E-LKPD yang dikembangkan telah layak 
digunakan sebagai bahan ajar pada materi perbandingan senilai, dengan persentasi kesesuaian 

sebesar 84,28%. Hal ini menunjukkan konten dan penyajian materi perbandingan senilai pada E-

LKPD telah sesuai, akurat, dan memadai untuk mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran. 

Konten materi perbandingan senilai pada E-LKPD memuat permasalahan sehari-hari disekitar peserta 

didik, seperti jual beli alat tulis dan beli jajanan, yang dikemas dalam bentuk permasalahan kontekstual 
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memuat konsep perbandingan senilai. Kegiatan belajar didesain dalam bentuk proses menemukan 

solusi masalah hingga pada perumusan konsep materi yang digunakan. Hal ini didasarkan pada 

penelitian Wulansari & Nuryadi (2022) yang menunjukkan penggunaan E-LKPD yang melibatkan 

peserta didik dalam proses pemecahan masalah untuk mengkonstruksi pengetahuan baru efektif 
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Lebih lanjut, mengaitkan materi pelajaran dengan 

pengalaman peserta didik menurut Ausabel (Rahmah, 2018) akan dapat memicu terjadinya 

pembelajaran bermakna. Peserta didik dapat melihat secara langsung bagaimana hubungan materi 

yang dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini dapat berkontribusi pada pemahaman konsep 

materi yang lebih baik. 

Validasi media bertujuan untuk menilai kelayakan E-LKPD berdasarkan aspek desain elemen 
visual dan audiovisual, serta aspek interaktivitas yang terdapat pada E-LKPD. Hasil validasi media 

dari E-LKPD yang dikembangkan disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Nilai validasi 𝑝 (%) Interpretasi 

1 Desain elemen visual 80,00 Valid 

2 Audiovisual 80,00 Valid 

3 Interaktivitas 90,00 Sangat Valid 

Total 84,17 Sangat Valid 

 

Hasil validasi pada aspek media menunjukkan E-LKPD yang dikembangkan telah layak 

digunakan sebagai mediapembelajaran pada materi perbandingan senilai. Tingkat kesesuaian 

mencapai 84,17% atau sangat valid. Hal ini menunjukkan desain media ditinjau dari aspek visual dan 

audiovisual telah memenuhi standar minimal suatu desain media pembelajaran layak untuk 

menyajikan informasi pembelajaran. Penilaian ahli pada aspek interaktivitas menunjukkan bahwa E-

LKPD yang dikembangkan telah memenuhi kritelia layak sebagai media pembelajaran interaktif. Fitur-
fitur interaktivitas yang disediakan dapat memfasilitasi interaksi peserta didik dengan media pada 

proses eksplorasi dan elaborasi pengetahuan baru. Interaksi tersebut berupa penyampaian gagasan 

matematis hasil proses berpikirnya  pada template yang telah disediakan. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan E-LKPD yang dikembangkan telah dapat memfasilitasi peserta didik untuk terlibat aktif 

pada proses pembelajaran. Hal ini didukung oleh temuan Suryani & Rini (2023) bahwa E-LKPD yang 
didesain secara interaktif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik pada proses pembelajaran. 

Validasi bahasa bertujuan untuk menilai kelayakan penggunaan kaidah Bahasa Indonesia 

pada E-LKPD berdasarkan aspek tata bahasa dan tata tulis. Hasil validasi pada aspek bahasa 

disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Nilai validasi 𝑝 (%) Interpretasi 

1 Tata Bahasa 80,00 Valid 

2 Tata Tulis 85,00 Sangat Valid 

Total 82,85 Sangat Valid 

 
Hasil validasi pada aspek bahasa menunjukkan tingkat kesesuaian penggunaan bahasa pada 

E-LKPD mencapai 84,85% atau sangat valid. Penggunaan bahasa pada E-LKPD yang dikembangkan 

telah sesuai dengan tingkat usia peserta didik dan kaidah Bahasa Indonesia yang berlaku. Disamping 

menggunakan bahasa yang sesuai dengan aturan penggunaan kaidah Bahasa Indonesia yang baik, 

bahasa yang digunakan juga perlu disesuaikan dengan tingkat usia peserta didik agar informasi yang 

disajikan dapat dimengerti olehnya.  
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  Berdasarkan hasil penilaian para ahli dapat disumpulkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan 

telah valid digunakan sebagai bahan ajar pada materi pembandingan senilai. E-LKPD memuat 
permasalahan kontekstual kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik dapat memahami hubungan 

pengetahuan baru dengan pengetahuan lama yang ia miliki. Kegiatan belajar menerapkan strategi 

pemecahan masalah kontekstual yang merangsang peserta untuk berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Keterlibatan aktif pada proses eksplorasi pengetahuan baru dapat berkontribusi pada 

penguasaan konsep materi yang lebih baik (Gaffar & Sugandi, 2019; Novitasari, 2016).  

Namun demikian, masih terdapat beberapa saran perbaikan E-LKPD dari validator, yaitu oleh 
ahli media dan ahli materi. Ahli media menyatakan bahwa fitur yang memberikan kesempatan kepada 

pengguna untuk memeriksa hasil kerjanya belum dapat diakses. Ahli media menyarankan agar 

pengaturan fitur terkait dikoreksi kembali sehinggadapat berfungsi dengan baik. Setelah direvisi maka 

opsi check my answer akan tampil setelah pengguna menekan tombol submit (lihat Gambar 2).  

 

 

 
Gambar 2. Fitur hasil kerja telah dapat diakses dan berfungsi dengan baik 

 

Saran perbaikan E-LKPD berasal dari ahli materi, berkaitan dengan kesalahan pada kunci 

jawaban pada solusi permasalahan yang terdapat pada Kegiatan 1. Meskipun telah dimasukkan 
jawaban yang benar, hasil periksa jawaban masih menunjukkan hasil yang salah. Jawaban salah 

ditunjukkan dengan pemberian blok warna merah pada jawaban yang diberikan, seperti ditunjukkan 

pada Gambar 3. Validator menyarankan untuk melakukan revisi kunci jawaban pada masalah tekait. 

Hasil revisi yang dilakukan menunjukkan kunci jawaban telah benar (lihat Gambar 4) . 

 

 

Gambar 3. Kesalahan pada kunci jawaban permaslahan Kegiatan 1 

 

Gambar 4. Kunci jawaban sudah benar setelah direvisi 
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  E-LKPD interaktif pada materi perbandingan senilai yang dihasilkan pada penelitian ini 

merupakan media pembelajaran berbasis ICT yang layak digunakan untuk membantu peserta didik 

memahami materi perbandingan senilai. Hasil penelitian ini mendukung temuan penelitian 

sebelumnya yang menemukan bahwa media pembelajaran berbasis ICT yang didesain secara 
interaktif dapat membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran (Hakim & Windayana, 2016; 

Novelza & Handican, 2023; Novitasari, 2016). Hal ini dikarenakan selain menonjolkan desain visual 

dan audiovisual yang dapat menarik perhatian peserta didik, media pembelajaran berbasis ICT dapat 

dilengkapi dengan fitur interaktif yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengendalikan aktivitas belajarnya. Penerapan strategi pembelajaran berpusat pada peserta didik 

pada E-LKPD interaktif berbasis ICT dapat merangsang peningkatan partisipasi peserta didik pada 
proses eksplorasi pengetahuan baru sehingga berdampak peningkatan efektivitas pencapaian tujuan 

pembelajaran (Husna et al., 2022).  

Aplikasi berbasis web Liveworksheets merupakan salah satu alternatif aplikasi yang  efektif 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis ICT (Fauzi et al., 2021; 

Prastika & Masniladevi, 2021). Selain memiliki keunggulan dilengkapi dengan fitur dan tools yang 
mudah digunakan untuk mendesain media, proses akses media juga cukup mudah yaitu hanya 

dengan membagi dan membuka tautan yang telah digenerate pada Liveworksheets. E-LKPD yang 

didesain pada penelitian ini dengan menggunakan aplikasi Liveworksheets menurut penilaian ahli 

memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran interaktif yang memfasilitasi interaksi 

timbal-balik antara peserta didik dengan media. 

 

KESIMPULAN  

Media pembelajaran yang dihasilkan pada penelitian ini ialah E-LKPD interaktif pada materi 

perbandingan senilai. E-LKPD dikembangkan melalui tiga tahapan yaitu define, design, dan 

development. Draft format E-LKPD dirancang pada aplikasi Canva, kemudian didesain lebih lanjut 

untuk menghasilkan prototype E-LKPD interaktif pada aplikasi Liveworksheets. Kelayakan E-LKPD 

didasarkan pada penilaian validitas oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

Hasil penilaian ahli materi menunjukkan isi dan penyajian materi pada E-LKPD telah sesuai 
dan layak sebagai bahan ajar pada materi perbandingan senilai. Penilaian ini didasarkan pada 

penilaian validasi materi mencapai 84,28%  atau kategori sangat valid. Lebih lanjut, hasil penilaian 

kelayakan E-LKPD oleh ahli pada aspek media menunjukkan E-LKPD telah valid dengan persentasi 

validasi sebesar 84,17% atau sangat valid. Hal ini menunjukkan desain elemen media telah 

dikembangkan dengan baik, fitur interaktivitas yang ditampilkan berfungsi dengan baik dan dapat 
memberikan ruang interaksi antara peserta didik dengan media selama pembelajaran. Penilaian ahli 

pada aspek bahasa mencapai 82,85% atau sangat valid menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan 

pada E-LKPD dapat dipahami oleh peserta didik. Berdasarkan hasil penilaian ahli pada aspek materi, 

media, dan bahasa, dapat disimpulkan bahwa E-LKPD interaktif pada materi perbandingan senilai 

yang dikembangkan pada penelitian memenuhi kriteria valid sebagai sebagai bahan ajar pada materi 

perbandingan senilai. 

 

REKOMENDASI 

Berdasarkan hasil penelitian ini, kami merekomendasikan kepada guru agar menjadikan E-
LKPD yang dikembangkan secara interaktif sebagai alternatif bahan ajar untuk menumbuhkan 

partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. Desain interaktif yang melibatkan peserta didik secara 

aktif pada kegiatan pembelajaran dapat memberikan kontribusi positif bagi peningkatan pemahaman 

peserta didik terhadap materi pelajaran.  
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